Светотеневой рисунок четырехгранной призмы, шестигранной призмы, пирамиды, цилиндра. 
Светотеневой рисунок четырехгранной призмы ведется в той же последовательности, что и рисунок куба. 

Светотеневой рисунок шестигранной призмы. Граница собственной тени на шестигранной призме определяется касанием лучей света к ее ребрам и образует ломаную линию, которая отделяет освещенные и неосвещенные грани призмы. Граница падающей тени находится с помощью обычных построений: от каждой характерной точки границы собственной тени строится след на плоскости основания, а затем полученные точки соединяются прямыми линиями и замыкаются в границу падающей тени. 

Светотеневой рисунок пирамиды. 

Для построения собственной и падающей теней правильной четырехгранной пирамиды следует выполнить следующие действия: 

Сначала найти падающую тень от точки - вершины пирамиды. 

После этого следует соединить точку падающей тени вершины с основанием пирамиды, коснувшись лучами двух ее вершин (точки А и В). Эти лучи будут границей падающей тени, а ребра пирамиды, соединяющие точки А и В с вершиной пирамиды, – границей ее собственной тени. 

Светотеневой рисунок цилиндра. 

Светотеневой рисунок цилиндра следует вести в той же последовательности, что и рисунок тел с прямыми гранями. Определить границу собственной и падающей теней. Прокрыть тоном все тени, отделив их от света. И приступить к детальной разработке теневых и освещенных поверхностей. В отличие от тел с прямыми гранями, где каждая грань имеет собственный тон, на изогнутой поверхности цилиндра изменения тона будут происходить постепенно. Самым темным местом собственной тени на цилиндре будет граница тени. На всю остальную теневую поверхность действуют отраженные лучи света, вызывая постепенное ее осветление и образуя 

рефлексы. 

Самое светлое место цилиндрической поверхности расположится вдоль образующей. Между ним и границей собственной тени будет происходить смена полусвета и полутени. Переход тона зависит от кривизны поверхности: чем меньше ее радиус, тем переход будет более резким, чем больше радиус, тем шире будет полоса светотеневых градаций. 

Расположим источник света так, чтобы он освещал верхнее основание и часть боковой поверхности цилиндра. Границу собственной тени в таком случае будут определять две образующие цилиндрической поверхности. 

Их можно найти, проведя касательные от проекции источника света (S1) к нижнему основанию цилиндра. 

Граница падающей тени будет следом от границы собственной тени цилиндра, то есть от двух образующих и части окружности. Падающие тени от образующих – прямые линии. Падающая тень от окружности на плоскость, ей параллельную, есть окружность, в перспективном рисунке – эллипс. 

Рассматривая цилиндр с разных точек зрения, мы заметим, что граница собственной тени не меняет своего места на цилиндрической поверхности. 

Самое светлое место будет перемещаться одновременно со зрителем: оно будет располагаться в том месте поверхности, которое отражает наибольшее количество лучей света в глаз зрителя. 

Падающая тень от цилиндра усиливается (становится темнее) по направлению к цилиндру и зрителю. 

